16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de

1 60 Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, Informagdes Ambientes
@@ E RG O D ESIG N Construidos e Transporte
16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
U SI H C Interfaces Humano Computador
CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
CI N A H PA para Aprendizagem.

DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA
AVEAS INCLUSIVOS A PARTIR DE NARRATIVAS EM HIPERMIDIA:
UM ESTUDO DE TRANSPOSICAO

DEVELOPMENT OF LEARNING OBJECTS FOR INCLUSIVE LMS FROM
HYPERMEDIA NARRATIVES: ATRANSPOSITION STUDY

Silvia Regina Pochmann de Quevedo?, Dra
Luiz AM Palazzo?, Dr.
Luiz Henrique Longhi Rossi®, Dr.
Tarcisio Vanzin*, Dr.
Doris Roncarelli®, Dra

Universidade Federal de Santa Catarina
silviareginaquevedo@gmail.com

Universidade Federal de Santa Catarina
Luiz.palazzo@gmail.com

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Ih.rossi@cognitivabrasil.com.br

Universidade Federal de Santa Catarina
tvanzin@gmail.com

Universidade Federal de Santa Catarina
dorisroncarelli@gmail.com

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem, Metadados, Padrdes de Desenvolvimento

Este artigo apresenta o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (OAS) originarios de narrativas em
hipermidia ao Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem (AVEA) WebGD Acessivel para o ensino de
Geometria Descritiva na perspectiva da acessibilidade e inclusdo. Implementado na plataforma Moodle,
adaptada especialmente para alunos com deficiéncia auditiva e visual, o AVEA foi desenvolvido por
pesquisadores da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), com o armazenamento dos objetos
realizado em parceria com a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). A partir de narrativas
em diferentes géneros foram desenvolvidos 17 OAs pelo padrao brasileiro de metadados OBAA (Objetos
de Aprendizagem Baseados em Agentes). Os OAs foram modelados de acordo com as propriedades mais
importantes como a modularidade, interoperabilidade, recuperacéo e reusabilidade. Este estudo apresenta
a transposicao das narrativas implementadas originalmente no Moodle para OAs e como as propriedades
destes puderam ser alcancadas.
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This article presents the development of Learning Objects (LO) originating from hypermedia narratives developed
to the Learning Management Systems (LMS) WebGD Acessivel for teaching Descriptive Geometry with the
perspective of accessibility and inclusion. Implemented in the Moodle platform, specially adapted for students with
hearing or visual impairments, the LMS was developed by researchers from the Federal University of Santa
Catarina (UFSC), with the storage of objects carried out in partnership with the Federal University of Rio Grande
do Sul (UFRGS). Based on narratives in diferente styles, 17 LO were developed by the Brazilian OBAA metadata
standard (Agents-Based Learning Objects). The LO were modeled according to most important properties such as
modularity, interoperability, recovery and reusability. This study presents the transposition of the narratives
originally implemented in Moodle for LO and how their properties could be reached.

1. Introducdo

O desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem (OAs) veio para contemplar uma
necessidade colocada especialmente pelo
segmento de Educacéo a Distancia (EAD). A
medida gque os programas de EAD acompanham
0 crescimento tecnoldgico e multiplicam-se em
todos os niveis, requerem, a0 mesmo tempo,
conteudos organizados em dominios e apoiados
por sistemas gerenciadores e Ambientes Virtuais
de Ensino Aprendizagem (AVEASs) [MACEDO,
2013].

Essa espécie de ‘proliferacao’ tecnologica fez
com que um novo enfoque para o contetdo em
EAD passasse a ser valorizado, com a ideia de
gue os temas educacionais pudessem ser
oferecidos de forma modular, menores,
interativos, com capacidade de reutilizacdo em
varios contextos e, claro, digitais [SANTOS,
FLORES E TAROUCO, 2007]. Desse modo, 0s
OAs surgiram com o objetivo de localizar e
reutilizar os contetidos educacionais disponiveis
na web [MACEDO, 2013].

Segundo o IEEE [Institute of Electrical and
Electronic Engineering, 2016], um OA pode ser
qualquer entidade digital, texto, filme,
animagcdo, conteudo instrucional ou uma
composicao desses organismos em objetos
maiores, com o propdsito educacional definido.
Sua padronizagéo e personalizacdo recomendam
0 uso de sistemas hipermidia, 0 que permite
utilizagdo simultnea de midias e navegacao nao
linear. Agregue-se a isso o ponto de vista da
inclusdo, e as narrativas em hipermidia

adquirem importancia ampliada pelo prisma da
diversidade.

O WebGD Acessivel nasceu inclusivo para
alunos com deficiéncia em visdo e audigdo. Seu
objetivo foi constituir-se como AVEA na area
de Geometria Descritiva (GD), disciplina com
alto grau de dificuldade, em especial aos jovens
que se encontram em fase de graduagdo. Sendo a
GD um desafio para alunos sem deficiéncia, o
ambiente ganhou amplitude por buscar garantir
esse conhecimento também a alunos que
requerem atendimento especial.

Inicialmente, dada a exigéncia de aglutinar-se
varias areas — Matematica, Ciéncia da
Computacdo, Comunicagao Social, Psicologia,
Pedagogia e Design, uma equipe de
pesquisadores da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) buscou construir o ambiente de
modo interdisciplinar. A pesquisa comegou com
profunda investigacdo sobre cada deficiéncia
sensorial e a forma como esses publicos-alvos
aprendem, para depois a elaboragdo de mapas
mentais, adaptacdo do Moodle para garantir
acessibilidade, configuragdes do sistema e
desenvolvimento do contetdo.

O conteudo do WebGD Acessivel foi
desenvolvido na Lingua Portuguesa, nas
linguagens escrita e oral, e na Lingua Brasileira
de Sinais (Libras) em video. O AVEA apresenta-
se constituido por narrativas em hipermidia nos
géneros Historia em Quadrinhos (HQ), Contos
(literérios), e Narrativa Dissertativa (texto
argumentativo). A Infografia, mesclando texto e
imagens, aparece com o requinte de oferecer a
lingua de sinais também escrita, a signwritting,
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incipiente mesmo para 0s surdos.

Chegar aos OAs contemplou a parte final de
implementacéo do projeto. A pergunta era como
transpor as narrativas em hipermidia a fim de
gue o contelido pudesse ser armazenado,
recuperado e reutilizado por mais pessoas, em
especial docentes, que precisam se municiar de
ferramentas, conhecimento e criatividade no
planejamento de suas aulas. O trabalho envolveu
a parceria de pesquisadores da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) para a
elaboracgdo dos OAs e sua disponibilizagdo em
repositorio.

2. Método

Os Objetos de Aprendizagem foram
desenvolvidos em dois niveis de agregacéo,
considerando-se o contetdo pedagdgico e a
descricdo dos metadados. Todos eles foram
modelados levando-se em conta as propriedades
mais importantes de OAs como a modularidade,
interoperabilidade e recuperagdo, mas,
principalmente, a reusabilidade.

A modularidade descreve o grau de separacao e
consequente recombinacéo dos componentes do
OA. Interoperabilidade €é a capacidade de operar
em plataformas heterogéneas. A recuperago
esta relacionada a capacidade de poder ser
encontrado em funcdo de sua descrigcdo de
propriedades e funcionalidades, por fim a
reusabilidade permite sua utilizagdo em qualquer
momento e por diferentes aplicacGes.

2.1 Reusabilidade

Um OA modul&vel aumenta sua capacidade de
reusabilidade, uma vez que poderéo ser
reutilizadas partes menores desse material. Para
isso todos os objetos de aprendizagem do
projeto foram divididos em partes, o que permite
usar, além do material completo, fracdes
menores de conteudo.

Para que 0s objetos possam ser recuperaveis é
importante que sejam catalogados de forma
correta, a fim de que uma plataforma de busca
seja capaz de resolver consultas especificas. O
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processo de catalogacdo passou pela escolha de
um padrédo de metadados e, posteriormente, pela
definicdo de um repositério, para que os OAs do
WebGD Acessivel pudessem ter suas
caracteristicas e contetidos descritos e
recuperados em gualquer momento.

2.2 Metadados

Um OA é composto basicamente por duas
partes: contelildo pedagogico e metadados
[POMERANTZ, 2016]. Mais do que o
significado da palavra leva a entender,
metadados (dados sobre dados) sdo elementos
utilizados como descricéo do conteudo
[POMERANTZ, 2016]. No caso educacional,
dizem respeito a dados que descrevem um OA.
Representam informagGes gerais como, por
exemplo, titulo, autor, descri¢do, data de criacao
etc. Também podem oferecer outras
informacGes, como para quem determinado
objeto de aprendizagem foi desenvolvido, idade
do publico-alvo, tempo de duragdo (caso se trate
de um video), relacGes entre os OASs e muito
mais.

2.2.1 Padrao de Metadados

Para que as informacdes descritas nos
metadados possam ser interpretadas é necessario
gue estes sejam todos representados no mesmo
padréo, de modo que os dados possam ser
absorvidos da mesma forma. Existem diversos
padrdes de metadados que podem ser separados
segundo suas caracteristicas, de acordo com o
proposito de cada objeto.

H4, por exemplo, os metadados para humanos,
como a ficha catalogréfica de um livro ou a
tabela nutricional de algum alimento; metadados
para maquinas ou hibridos, como o padrao
HTML, que além de fornecer os dados para que
0s navegadores exibam corretamente a pagina,
torna possivel oferecer informacgdes para seres
humanos. Os padrdes de metadados
educacionais normalmente sdo hibridos e
representados em XML.

Entre os padrdes de metadados mais utilizados
cita-se o Dublin Core, que oferece um ndcleo
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comum para metadados, servindo para
representar todo tipo de material digital e,
portanto, ndo especifico. Uma extenséo para uso
educacional do Dublin Core é o Learning Object
Metadata (LOM), criado pelo ja referido IEEE
(Institute of Electrical and Electronic
Engineers), instituicdo internacional e referéncia
nessa area de conhecimento.

O LOM faz uso do conceito de hierarquia para
seus metadados e, com isso, ndo somente
organiza as informagdes sobre os OA como
também evita sua duplicagdo. No LOM hg um
conjunto total de 59 metadados separados em
nove categorias: geral, ciclo de vida, meta
metadados, técnicos, educacionais, direitos,
relagdes, anotagdes e classificacdo. Cada
conjunto tem seus metadados especificos.

O padréo escolhido para o repositorio do
conteldo do WebGD Acessivel foi o padrdo
OBAA (Objetos de Aprendizagem Baseados em
Agentes). Concebido por pesquisadores da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) em 2008, o0 OBAA fundamenta-se no
padrdo LOM e consiste em uma especificacao
brasileira para Objetos de Aprendizagem

€' Cognix
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[VICARI, 2010].

O OBAA tem como base a proposta inicial do
IEEE-LOM, pois algumas classes de seus
metadados foram importadas (geral, ciclo de
vida, meta metadados, direitos, anotacGes e
classificagdo,). No entanto, o grupo sobre
especificagdes técnicas e educacionais foi
modificado, mantendo totalmente a
compatibilidade.

O OBAA introduziu a cria¢do de dois novos
grupos: acessibilidade e tabela de segmentacéo.
Com isso, 0 OBAA totaliza 108 metadados para
descricdo dos materiais educacionais.
Constituindo-se como uma extensdo do LOM, é
possivel dizer que o conjunto de dados do LOM
esta contido no conjunto de dados do OBAA,
porém o contrario ndo é verdadeiro.

A Figura 1 demonstra um exemplo da
configuracdo de metadados em OBAA de um
dos contos transpostos ao hovo formato. Ela
oferece dados cujo padrdo se repetiu em toda a
transposi¢do, como informagdes gerais do AO,
palavras-chaves utilizadas, identificador, ciclo
de vida, contribuinte, direitos (no caso, direito
autoral) e o tipo de interacdo esperada.

Descrigdo Esta histéria apresenta os conceitos de triedro, linha de terra, rebatimento e épura
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Figura 1: Metadados do conto O abade e o0 papagaio em OBAA
Fonte: Cognitiva Brasil, 2014

Os metadados de acessibilidade foram
originados a partir do padrao IMS (Institute
Management Systems) e compreendem a cria¢do
de versdes alternativas para os OAs originais,
qualificando a catalogacdo de alternativas para
informac@es visuais, textuais ou sonoras. Todo o
padrdo esta documentado no seu site.

2.3 Repositdrio e reusabilidade

O Repositdrio Educacional é um software onde
0s OAs sdo armazenados e catalogados,
normalmente em um formato web, para que se
possa disponibilizar o acesso de seu contetdo. O
armazenamento dos objetos do WebGD
Acessivel foi obtido em parceria com a UFRGS,
e o repositorio disponibilizado foi o Cognix. No
repositério Cognix os OAs aparecem de modo
independente e isolado, como objetos Unicos a
serem utilizados. Todo o material armazenado
foi disponibilizado a Federacdo Educa Brasil?,
um portal de agregacao de objetos educacionais
descrito em Rossi (2012). Uma vez no
repositorio, os OAs do WebGD Acessivel estdo
disponiveis para reuso. Reusabilidade diz
respeito a capacidade de um objeto de ser
reutilizado, no mesmo ou

em outro contexto, com facil adaptagdo. Um
objeto é mais reutilizavel quando é modular,
interoperavel e recuperével.

3. Resultados

Foram desenvolvidos 17 Objetos de
Aprendizagem para 0 AVEA WebGD Acessivel,
apresentados em trés tipos de estrutura: os
objetos atémicos, relacionados a partes menores,
que ndo fazem relagBes a outros OAS; 0s objetos
em rede, como a narrativa principal da HQ, que
faz relagOes a outros OAs, sendo esse tipo bem
caracteristico de material com hiperlinks; e os
objetos de coleg¢&o, como 0s contos, todos

! http://portalobaa.org
2 http://feb.ufrgs.br/feb

independentes e, a0 mesmo tempo, agregados
em um OA principal.

A primeira narrativa a ser trabalhada foi a HQ,
que apresenta, na Lingua Portuguesa escrita, a
historia de Zeca e Suzi.® Zeca é um menino
timido, apaixonado, que espera conquistar a
amada construindo uma casa para sua
cachorrinha com base nos conhecimentos de GD
aprendidos em aula.

Os quadrinhos com hiperlinks foram separados
para que cada parte desse material pudesse ser
utilizada ou referenciada de forma independente
(Figura 2).

3 As figuras reproduzidas neste estudo exemplificam
os OAs e ndo, necessariamente, seu conteldo, por
este motivo a fonte das ilustracbes é atribuida a
Cognitiva Brasil, responsavel pelo trabalho.
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Figura 2: OA de quadrinho, com hiperlink, que nédo faz parte da histéria principal
Fonte: Cognitiva Brasil, 2014

Isso deu agilidade a navegacéo, que dispensou
longos minutos de espera para o download da
historia, como ocorria antes da mudanga para
OA. Essa era uma reivindicacao dos alunos
surdos apos a testagem do AVEA, logo que as
narrativas foram implementadas no Moodle.

Os Contos, apresentados em portugués (escrita e
audio) e Libras (video) passaram pela mesma

concepcao. Cada uma das quatro historias
concebidas também foi isolada, com o
diferencial de que outro OA agrega todas elas
(Figura 3). Esse OA manteve a interface como
um indice, extinguindo a hierarquia
originalmente projetada entre o conto principal,
ilustrado com imagem animada e com links para
as historietas; e os desenhos das historietas em
si, menores, que também servem como ‘porta de
entrada’ ao contetido.
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Figura 3: Como colegéo, OA oferece os contos de modo independente
Fonte: Cognitiva Brasil, 2014

O primeiro conto, O enigma de Gaspar (acima e a
esquerda na Figura 3), oferece uma imagem
elaborada como foto animada, feita com trés atores
representando Napoledo Bonaparte, Josefine e
Gaspar Monge, este ultimo criador das bases
fundamentais da GD.

A foto animada foi desenvolvida com objetivo de
proporcionar ao usuario uma experiéncia diferente,
uma sensacdo de revisitar o passado com
ilustracGes onde 0s personagens se movem.

Para isso contou-se com equipe de gravacédo de
video, diretor e atores, com as locacOes realizadas
no Jardim Boténico do Rio de Janeiro. As poses
foram feitas, ensaiadas e repetidas para dar
perfei¢do ao processo. Na edi¢do do video, filtros
especificos foram aderidos as imagens que,
‘frisadas’ no momento exato e posteriormente
soltas, ddo a ideia de movimento repentino.

Esse conto principal contém links de entrada para
trés historietas com detalhes técnicos de GD em
seus proprios hiperlinks. Elas apresentam uma
fabula intitulada O gato, o cavalo e um sonho; o
conto O Abade e o papagaio, simulando um dia de
aula do abade Charles de I’Lépée — um simbolo do

povo surdo, e o conto A chave, inspirado em
histéria do dramaturgo Oscar Wilde*. Cada
historieta tem um veio alternativo ao principal,
dois finais e atividades para avaliagdo da
aprendizagem. Todos os contos tém hiperlinks que
oferecem o conteudo técnico de GD.

Foram feitas diversas adaptagdes a fim de permitir
gue os OAs sejam executados em plataformas
moveis como celulares e tablets, além da
capacidade de executar em diversos navegadores e
sistemas operacionais com 0 mesmo
comportamento. A Figura 4 apresenta um exemplo
da captura de uma imagem da HQ em celular.

40 conto € inspirado na obra O retrato de Dorian Gray,
de Oscar Wilde.

-
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Figura 4 - Captura do OA em quadrinhos executado em
um celular
Fonte: Cognitiva Brasil, 2014

O tratamento com o restante do contetdo
(exercicios ilustrados, narrativas dissertativas e
infogréaficos) seguiu 0 mesmo curso. A testagem
dos trés primeiros géneros implementados — HQ,
Contos e Narrativa Dissertativa — junto a ouvintes
e surdos demonstrou gue esta Gltima foi a narrativa
preferida para ambos os publicos por ocasido dos
testes. Os infograficos foram testados
posteriormente, também com surdos, obtendo
resultado positivo para seu uso.

4. Discussao

Os OAs podem ser definidos como pequenas
entidades digitais modulares passiveis de serem
utilizadas em diferentes contextos de
aprendizagem e acessiveis por meio da internet
[WILEY, 2016]. Segundo Wiley [2016], o fato de
estarem disponiveis on line oferece outra
caracteristica relevante: a possibilidade de acesso e
uso simultaneo por um nimero ilimitado de
pessoas.
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Tais especificidades colocam 0s OAs em oposi¢do
e vantagem se comparados a outros recursos
Longmire [2016] destaca a possibilidade de
customizacdo - pois como 0s OAs devem ser
modulares, consequentemente, devem permitir que
a recombinacdo de conteidos possa acontecer de
diferentes formas. O autor também observa que se
esse recurso for projetado a partir de metadados,
sua atualizacdo e gestdo de contetdo torna-se mais
rapida, permitindo o uso de filtros e mecanismos
de selecdo e busca.

Filatro [2007] defende que se as possibilidades de
adaptacao e atualizagdo do contetdo sdo facilitadas
em OAs e por isso podem estar estreitamente
vinculados as necessidades dos alunos, conforme a
demanda existente. A autora destaca que, se
houver um compartilhamento de iniciativas para
diferentes propositos e contexto, os OAs ainda
poderao representar o uso de recursos de baixo
custo.

O trabalho de desenvolvimento dos OAs a partir
das narrativas em hipermidia implementadas no
AVEA WebGD Acessivel, do Moodle ao
repositorio Cognix, por meio do padrdo OBAA,
buscou manter as recomendagdes internacionais de
acessibilidade para criagdo de contetido on line® ja
observadas na construcdo e implementacdo do
ambiente.

De acordo com Macedo [2013], o IMS distingue o
contetdo equivalente do alternativo, definindo
como contetido equivalente aquele idéntico a
outro, porém fornecido em modalidade diferente.
J& um conteddo alternativo, € uma ampliacdo do
contetdo equivalente e é fornecido de forma
diferente, em outra composic¢éo, como a que
advém dos hiperlinks, por exemplo, porém com o
mesmo objetivo final de aprendizagem.

A pesquisa de Macedo [2013] indica uma diretriz
principal no trato de OAs: a de que todo conteido
de um OA deve apresentar pelo menos uma midia
equivalente em formato diferente ou uma midia
alternativa se ndo for possivel uma midia
equivalente. Assim como uma midia de acesso
textual, equivalente ou alternativo. No WebGD

5 World Wide Web — Web Content Accessibility
Guidelines (W3C-WCAG) 1.0 (1999), do W3C-
WCAG 2.0 (2008) e do Institute Management
Systems — Global Learning Consortium -
Accessibility (IMS—GLC—-ACC) Guide (2002)
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Acessivel, predominantemente, as narrativas
oferecem o contelido nas linguas portuguesa e de
sinais; nas linguagens escrita, video, imagens
estaticas e audio.

Seguindo diretriz de Macedo [2013] — de que o
audio deve possuir controle aparente de volume,
pausa, liga/desliga, sem som de fundo e opc¢éo de
midia textual como: legenda, captions, descricéo
completa, texto alternativo visual e tradu¢éo em
Lingua de Sinais — é possivel ratificar a adequagéo
de todos esses cuidados no AVEA estudado e que
foram mantidos nos OAs. Macedo [2013] também
recomenda interpretacdo em Libras se o contetido
for sonorizado.

Os estudos para o desenvolvimento do WebGD
Acessivel ressaltam, contudo, que a Libras deve
existir em qualquer contexto de incluséo a surdo,
ndo importando se o contelido é ou hdo sonorizado.
Verificou-se, igualmente, que o video em Libras
exige 0 mesmo cuidado observado por Macedo
[2013] com relagdo ao &udio, ou seja, 0 video
precisa de controle, pausa, liga/desliga, para que a
Libras ndo ofereca ruido de comunicagdo ao
ouvinte. Dai os OAs conservarem as mesmas
caracteristicas das narrativas em hipermidia
implementadas no ambiente.

A Libras deve ser dado lugar de destaque em
ambiente inclusivo, pois a pesquisa demonstrou ser
este um requisito fundamental de ensino
aprendizagem ao povo surdo, tratando-se de um
ingrediente da cultura surda e, portanto, poderoso
aliado no processo educacional. Diferente para
guem tem deficiéncia auditiva e foi alfabetizado na
lingua portuguesa, a Libras é a primeira lingua
(L1) do surdo, enquanto o portugués surge como
L2, independente do resquicio de lingua oral de
cada um.

A necessidade de se considerar a incluséo e a
acessibilidade no ensino e aprendizagem a
distancia advém do fato de que, na EAD, um Unico
curso € capaz de incorporar um numero de alunos
exponencialmente maior que no ensino presencial.
Sendo assim, também contempla uma alta
variedade de perfis cognitivos, incluindo,
certamente, alunos com diferentes necessidades e
especificidades. O desenvolvimento de OAs que
conservem as caracteristicas requeridas pela
inclusdo aumenta sua importancia em ambientes
virtuais acessiveis.
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5. Consideracdes finais

A evolucdo das narrativas que compdem o
contetudo do WebGD Acessivel da plataforma
Moodle para Objetos de Aprendizagem, modelados
no padrao OBAA e disponiveis em repositdrio,
conferiu a necessaria agilidade que esse tipo de
ambiente requer no caso de uso educacional. O uso
das narrativas de modo independente, em médulos,
com interoperabilidade, possibilidade de
recuperacao e reusabilidade amplia as
possibilidades de ensino aprendizagem em
ambientes virtuais para docentes e alunos.

No gue tange as experiéncias oriundas do processo
de desenvolvimento desse recurso tdo especifico,
ressalta-se e recomenda-se a necessidade de uma
equipe interdisciplinar colaborativa, que atue em
conjunto de modo planejado e sistematico a partir
de uma linguagem comum, com foco no resultado
final.

Documentos de especificagdo como roteiros,
storyboards, mapas mentais tém, igualmente, se
mostrado determinantes tanto para uma
comunicagdo efetiva entre os integrantes da equipe
quanto para o sucesso do resultado final da
implementagdo, diminuindo a margem de erros e a
necessidade de alteracGes e ajustes posteriores.

Os videos em lingua de sinais e os hiperlinks com
explicacOes para os termos técnicos em GD, no
caso do WebGD Acessivel, revelam-se ferramentas
promissoras no sentido do favorecimento da
aprendizagem dos publicos alvos pesquisados:
alunos sem deficiéncia e com deficiéncia auditiva e
visual. AVEAS inclusivos bilingues e com
explosdo de linguagens favorecem o cumprimento
da perspectiva de uma verdadeira inclusdo, um
ponto a mais para a diversidade da vida.
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